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I摘 要
移动互联网发展方兴未艾，在浪潮之中的移动应用引来一波又一波爆发性
的增长，伴随着移动互联化进程的深入，移动应用开始呈现出不同的发展趋势，
平台化和垂直化便是当下最热的关键词。一方面，传统互联网巨头依靠自身资
源优势，逐步建立其以数款超级 APP 为核心的移动生态系统，其覆盖用户数均
已超过 PC 时代，马太效应愈加明显；另一方面，不断朝专业化、精细化发展
的垂直领域 APP也颇具规模，除了像滴滴出行、美团点评、今日头条这些明星
独角兽公司，还有借助移动互联网成功在香港主版上市的美图公司，正是这些
不断裂变的应用场景给了移动应用更多的发展空间。如何在众多细分领域中发
现市场需求，设计最优方案，开发一款 APP 同时为用户、为社会、为开发者带
来多赢的价值，是当下移动互联网创业者面临的最大难题。
本课题主要研究目的就是根据特定用户需求设计和实现一款基于Android平
台的移动应用产品。论文首先分析了目前移动互联网的发展趋势与移动应用的细
分场景，简要说明了论文的研究内容。其次，围绕英雄联盟这款游戏的用户群体，
从用户特征出发，对 APP 的功能范围与功能需求进行概括。再次，论文对系统
总体设计进行了详细分析，包括架构设计、模块设计、代码层次结构、系统数据
结构，紧接着根据总体设计，对 APP 的主要模块包括起始页、应用首页、英雄
详情页、战力页面、物品页面、攻略页面、视频页面、更多页面进行了详细的交
互设计说明与关键代码讲解。最后，简述了 APP 的基本测试方法，并进行了系
统测试的相关说明。
本文设计和实现了基于 Android平台的游戏助手 APP，满足了英雄联盟游戏
玩家随时随地查询游戏资讯和攻略的需求，同时为如何快速高效构建一款满足用
户需求的 Android应用的流程提供了参考。
关键词：Android平台；游戏助手 APP；英雄联盟
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Abstract
With the explosive growth of mobile applications, began to show to the platform
and vertical two-way development trend. On the one hand, the Internet giants through
a wide range of users around the super-coverage, around their own core resources to
create ecology, on the other hand, with the industry's Internet-depth process in depth,
driven by the long tail application according to the scene fission, toward the vertical
field of specialization , fine application development. These fissile scenes to the long
tail to the application of more space for development, which is the demographic
dividend disappeared after the mobile Internet into the second half, the number of
mobile applications can continue to maintain the main reason for high growth.
The main purpose of this research is to design and implement a mobile
application based on Android platform according to the specific user requirements.
Firstly, this paper analyzes the development trend of mobile Internet and the
subdivision of mobile application, and briefly introduces the research content of the
paper. Second, around the "League Legends" game user groups, starting from the user
characteristics, the functional scope of the APP and functional requirements for a
summary. Then, according to the overall design, the main modules of APP include the
start page, the application page, the hero page, the details of the design, the design of
the module, the system structure, the system data structure, Combat page, article page,
Raiders page, video page, more pages for a detailed interactive design description and
key code to explain. Finally, the basic test method of APP is briefly introduced, and
the relevant explanation of system test is made.
This article designed and implemented the Android platform based game
assistant APP, to meet the "League Legends" gamers anytime, anywhere query game
information and Raiders needs, and how to quickly and efficiently build a meet the
needs of users Android application process provides a reference.
Key words: Android Platform; Game Helper APP; League Legends
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1
第一章 绪论
1.1 论文研究背景
从 2011年移动应用开始大规模增长，到 2013年 4G网络牌照发布促使移动
应用进入爆发式增长，再到 2016年百度创始人李彦宏在世界互联网大会[1]上提
出移动互联网时代已经结束的概念，移动互联网在短短的 5年间彻底改变了人
们的网络生活，整个行业也产生了巨大变革，BAT及各大互联网公司纷纷在运
营报告中重点突出移动用户与收入规模，移动互联网已经取代互联网成为未来
发展的中心[2]。
总体来看，我国互联网在经历了近 10年的快速增长后[3]，人口红利逐渐消
失，网民规模的增长逐渐稳定。在移动互联网爆发之初，移动应用的开发被认
为是创业天堂，大量开发者在短时间内涌入移动互联网的浪潮之中，相比传统
互联网，创造一款 APP就可获得大量的用户和流量，确实为开发者们提供了无
数的机会和巨大的想象空间。Google Play发布了年度应用报告，APP 总数已经
超过 200万款，同时有超过一半的应用用户在使用一次之后便不再使用，两组
数据共同表明，APP创业早已不是投机者的窗口，如何在众多 APP 中脱颖而出，
如何在流量红利消失殆尽之际脱颖而出站稳脚跟才是众多移动互联网从业者当
务之急必须面对和解决的问题。
1.2 国内外研究现状
在中国移动互联网进入“下半场”之际，国内的移动应用也朝着多元化的
方向发展[4]。一方面，如微信，淘宝，美团，滴滴等应用已经成为超级 APP，
不能再以单一产品的眼观看待，而是一个大的平台，聚合的资源非常丰富，马
太效应显著。比如微信，通过社交切入，整合了公众号内容，二维码支付，朋
友圈图片，还有购物、游戏，最近又开放了小程序能力，再加上第三方服务的
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入口俨然成为一个集线上线下全方位服务体系的 OS 化平台。移动互联网人口
红利的减少，意味着用户使用时长成为必争之地，在新用户增长放缓之际，单
用户在 APP 上的使用时长增长将成为新的增长引擎。这些强势平台型 APP 在
用户使用时长上的表现如何呢？我们也以微信为例，有 25%的微信用户每天打
开微信超过 30 次，55.2%微信用户每天打开微信超过 10 次，人均月使用时长
1418.7分钟，另外微信公布的 2015年度数据显示，40%的用户微信流量占总流
量的 30%以上，从这些数据上看，平台型产品不仅在功能上涉足到用户生活的
方方面面，在其他资源的猎取上也极其强势！
另一方面，面对头部应用强大的平台优势，众多中长尾 APP 在垂直细分领
域依旧发展迅速，依托专业化和精细化的投入力图通过细分领域的应用场景，
与 BAT等超级玩家进行差异化竞争，在不断裂变的应用场景中打出属于自己的
一片天地。2016年作为直播和知识付费的元年，正是中长尾应用在特定领域开
花结果的最佳例证。据相关数据统计显示，2015年至今在线直播平台的数量超
过 200家，堪比当年团购兴起时“百团大战”的场景，除了原来在 PC 互联网
时代已经具有一定影响力的 YY直播，其余诸如映客、斗鱼、花椒等都是在这
一轮直播浪潮中兴起的移动直播平台[5]。除了火爆全年的直播，知识付费 APP
也在 2016年崭露头角，风靡一时的分答便是带领知识付费类 APP 爆发的领头
羊。分答的本质还是付费问答模式的产品，但是其创新之处在于当某个大 V 回
答了提问者问题之后，其他对此问题也感兴趣的用户也可以付费收听，这部分
收入将平分给提问者和回答者，这一创新在保证问答质量的同时大大激发相关
用户的参与度，同时大量用户的参与能让回答者和提问者都产生一定收入，又
进一步促进高质量问答，如此便出现了正循环的复利效应。在不断裂变的应用
场景中突破创新，避开强势平台 APP 的锋芒，这是中长尾应用在垂直领域深耕
发展的最好方向。
面对国内移动互联网日趋饱和的现状[6]，国际化也成为创业公司最好的选
择。最早抓住移动出海的公司猎豹移动已经成功在美国上市，随后 APUS、UC
海外、茄子快传等国内移动应用开发商纷纷进入海外市场，在短时间内均获得
了亿级用户，顺利打开海外市场。
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1.3 论文主要研究内容
本文的主要目标是在当下不断细化的应用场景中，设计一款具有一定市场
价值的垂直领域 APP，并基于 Android 平台讲述其开发实现的整个流程，力求
完成如下目标：
1. APP用户需求与生命周期分析；
2. APP整体的交互设计流程；
3. APP整体的开发实现流程；
4. APP测试与体验分析。
为了达成研究目标，本文将从以下几方面进行重点研究：
1. 在需求分析阶段，如何对 APP 进行系统的需求分析，并对可行性，未
来价值，生命周期等方面进行研究。
2. 在系统设计阶段，重点研究如何将用户需求映射为具体的系统功能，并
对目前主流的 APP架构设计方案进行研究。
3. 在系统详细设计与开发阶段，重点研究 APP 的交互逻辑与对应关键代
码实现流程。
综上，本文选取了笔者自身游戏经历这一垂直领域中出现的实际需求，将
此类推到整个游戏用户群体的移动应用需求场景中，基于 Android 平台实现了
一款游戏助手 APP，并将上述重点研究内容逐一展开详述，力图达到既定的研
究目标。
1.4 论文结构安排
论文以游戏助手 APP 为例，详细阐述了如何在移动互联网进入下半场之
际，抓住用户需求，开发实现一款具有足够生命周期与粘性的 APP。
论文主要分为 6个章节，主要从行业背景，需求分析，架构设计，框架设
计，详细设计与实现等方面介绍了 APP从需求，设计，开发，测试的整个流程。
第一章 绪论。阐述本文的研究背景、国内外研究现状、论文的目标和主要
研究内容。
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第二章 系统需求分析。对用户的原始需求进行分析，明确了用户特性，根
据用户需求确定了 APP功能需求。
第三章 系统总体设计。根据需求分析，对 APP 进行总体设计，包括架构
设计，模块设计，系统层次结构与数据结构。
第四章 系统详细设计与实现。详述 APP 的具体交互设计与代码实现，包
括了起始页面，应用页面，英雄页面，战力页面，物品页面，攻略页面，视频
页面等 APP的主要页面。
第五章 系统测试。结合 APP 的主要功能点，详述了测试方法、过程及结
果。
第六章 总结与展望。对 APP 设计与实现的整体流程进行总结，并对垂直
领域 APP未来发展进行展望。
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第二章 系统需求分析
2.1 用户需求分析
在移动互联网发展多年已经趋于成熟之际，APP 要解决的用户需求是否值
得深耕发展，能否裂变衍生出新的应用场景，是我们要解决的第一要务。我们
可以通过以下几个方面进行判断：
1. 规模：需求是具有一定规模的，可以不是大众需求但也要有足够的用户
群体，建立在规模的基础上才有成长空间，规模越大未来红利越大，规
模太小又是垂直领域未来很难产生新的需求场景。
2. 精准：在有规模之后，还必须精准，要聚焦需求，不能为了扩大用户规
模而盲目扩张需求，例如本文选择了游戏攻略这一精准需求，不能为了
扩大规模，将阅读用户的需求也纳入进来。
3. 稳定：在发现需求的同时，我们还要判断该需求是否稳定。用户仅仅因
为尝鲜才下载安装你的 APP，还是因为用户确实有这方面的需求才安
装 APP，我们必须分析清楚。生命周期过短的需求是没有价值的，来
得快去得快留不住用户，也就无法产生价值。
4. 高频：除了具有稳定需求，还要具有一定的频率，没有频率就是没有场
景和习惯，或许不能像微信那要一天几个小时都在线，也至少可以时不
时打开 APP，而不是装上了就从来没有打开过。
根据上述 4个特征，我们再来看本文研究的游戏助手 APP 的用户需求。本
文的游戏助手 APP，是为了解决用户在使用 PC 端的一款 MOBA（Multiplayer
Online Battle Arena 中文译为多人在线战术竞技游戏）游戏时遇到的各种问题和
需求而产生的，这款MOBA 游戏即大家所熟知的英雄联盟。
从用户规模来看，据网易新闻 2016 年 9 月 15 日发布的新闻报道[7]，英雄
联盟月活用户已超过一亿，已经成为全球最流行的的 PC 端MOBA 游戏，因此
游戏相关的需求规模也随之水涨船高，符合具有一定规模的特征。
从精准度来说，目前游戏助手 APP只解决英雄联盟这款游戏产生的相关需
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求，精确定位目标用户群体。
从稳定性来说，MOBA 游戏主打的竞技型玩法（即玩家控制游戏角色在特
定地图进行竞技）本身就具有较长的生命周期，笔者简单统计过身边英雄联盟
游戏玩家的生命周期，超过 1年的占比在 50%以上。同时，英雄联盟中游戏角
色和装备物品都超过百个，了解起来具有较长的学习曲线，随着游戏的深入由
此衍生出来的攻略和视频更是不计其数，用户为了更好参与游戏，需要付出的
学习成本和时间都很长，由此可预测本 APP需求的稳定性较高。
从高频来说，英雄联盟自身组合的千变万化，如英雄与英雄搭配的阵容组
合，在对局中出现的不同装备物品直接的组合，这些无穷无尽组合本身就是对
高频的最好的支撑。不同阶段的玩家都能在本 APP 中满足不同的需求，不会因
为熟练度的提升而减低频率，从而保证了需求的高频。
综上所述，本文游戏助手 APP 具有规模、精准、稳定、高频 4大基本特征，
满足本文研究目标所需的设计一款具有一定市场价值的垂直领域 APP的条件。
2.2 目标用户分析
英雄联盟能够成为全球 PC端最流行的MOBA 游戏，其无穷无尽的游戏组
合模式与对战阵容是吸引玩家留住玩家最重要的原因。为了让新手和老手一直
保有较高新鲜度，游戏厂商源源不断创造的新英雄，对英雄技能，物品属性等
进行频繁的迭代更新，一方面为新老用户带来了丰富的可玩性，另一方面也增
加了游戏的上手难度，提高了学习曲线。为了更好区分不同阶段目标用户的功
能需求，我们尝试对目标用户的定位进行描述，其中主要分为四类用户，第一
类无MOBA 经验的入门玩家，第二类有MOBA 经验的初级玩家，第三类熟悉
英雄联盟的中级玩家，第四类对英雄联盟非常熟悉的高级玩家。针对四类用户，
我们对其特征描述如下：
1. 第一类，对英雄技能，对线技巧，游戏地图，装备物品等游戏对战策略
都不了解的新手玩家；
2. 第二类，了解 MOBA 游戏基本特征，但对英雄联盟的术语，特点，独
有技巧不了解的新手玩家；
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